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1. Tema

Optamos por desenvolver um sistema que realiza a simulagao de jogos do Campeonato
Brasileiro de futebol. O usuario ira escolher um dos times disponiveis no campeonato,
tornando-se técnico do mesmo, sendo responsavel pela sua escalagao e por gerenciar o time

durante todo o campeonato.

2. Justificativa da Escolha do Tema

Devido a proposta deste trabalho, optamos por fazer este jogo porque seria necessario
utilizar grande parte dos recursos de programagao orientada a objetos, e da linguagem de
programacao Java, vistos em aula, tais como arquivos, interfaces graficas, threads, além de
outros aspectos gerais, como polimorfismo, herancga, etc. Além disso, esse € um jogo diferente

de ser implementado e mais inusitado se comparado a outros jogos.

3. Objetivos

O principal objetivo do projeto esta na consolidagado do aprendizado obtido nas aulas
acerca do paradigma de programagado orientada a objetos, e no aperfeicoamento da

capacidade de programar utilizando a linguagem Java.

4. Descrigcao do software

4.1. Descrigao geral

O software permite que o usuario possa iniciar um novo jogo, carregar um jogo salvo e
salvar o estado de um jogo, sendo preservado as condigcdes em que 0 jogo se encontrava.

Quando o usuario optar por comegar um novo jogo, o software permitira que o usuario
escolha um dos times disponiveis do campeonato para ser o seu técnico, informando qual
devera ser o nome com que ele sera referido durante o jogo, ou seja, 0 nome de técnico que
0 usuario possuira.

Logo depois que o usuario escolher o time e o nome de técnico, o software permitira

que o usuario inicie os confrontos do seu time. Sera mostrado inicialmente o primeiro confronto
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do time, referente a rodada 1, permitindo que o usuario escale o seu time e inicie os jogos da
rodada.

A medida que os jogos estardo sendo simulados, o usuario acompanhara os gols dos
times. Em relacgado a seu time, ele sera informado que expulsdes e contusdes ocorreram através
de audios especificos que indicam que tais agbes ocorreram.

Depois que os jogos forem encerrados, o software permitira que o usuario visualize a
classificagao geral do campeonato e comece a proxima rodada do campeonato. Novamente,

0 usuario ira escalar o seu time, e iniciara os jogos da proxima rodada.

4.2. Escalagao
Durante a escalacdo do time, o software permite o usuario escolher dentre trés
formacgdes:
o 4-4-2;
o 4-3-3;
e Automatico;

Caso o usuario nao escolha a opgao automatica, ele ira indicar os jogadores que
deverao ser titulares e os jogadores que deverao ser reservas, assim como fornecera a posig¢ao
que os jogadores ocuparado. Caso contrario, o software ira selecionar automaticamente uma
formagao escalando os jogadores que seréo titulares e reservas, indicando também as suas
respectivas posigoes.

Definido como tal, as posi¢cdes que os jogadores poderao ocupar sao:

e Goleiro;

e Zagueiro;

e Lateral;

e \/olante;

e Meio de Campo;
e Atacante;

e Reserva1, 2, ..., N; (sendo ‘N’ igual ao numero de reservas do time)

4.3. Tela principal
A principal caracteristica da tela principal € que ela permite uma navegagao completa
sobre o software, disponibilizando varias funcionalidades para o usuario. Isso & possivel
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devido, principalmente, ao menu de opg¢des que ela contém. O menu esta dividido da seguinte
forma:
e FutManager:

% Carregar: Permite ao usuario abrir um jogo salvo;

% Salvar: Permite ao usuario salvar o jogo em que esta jogando;

% Sair do Jogo: Permite ao usuario sair do jogo;

e Campeonato:

% Calendario: Permite ao usuario visualizar todos os jogos do seu time
durante o campeonato;

% Classificagdo: Permite ao wusuario visualizar a classificagdo do
campeonato;

e Time:

s Ver Time: Permite ao usuario visualizar as informacdes a respeito do seu
time, como por exemplo, os jogadores e suas caracteristicas, o nome do
seu estadio e sua capacidade, entre outras coisas;

e Ajuda
s Sobre: Permite ao usuario visualizar uma pequena descricao do software;
Ainda na tela principal, o usuario visualizar o proximo confronto do seu time, sendo

permitido que ele comece o0 novo jogo, escalando o seu time.

4.4. Inteligéncia de jogo

Devido a categoria em que o software se encontra, foi necessario desenvolver uma
inteligéncia interna de jogo.

A inteligéncia interna leva em consideragdo as caracteristicas dos jogadores, dos

técnicos e das localidades dos confrontos entre os times (Jogando em casa ou fora).

4.4.1. Caracteristicas do jogador
Em relagédo aos jogadores, as caracteristicas que influenciam nos jogos sao:
e Forca: Depende exclusivamente da habilidade real do jogador;
e Energia: Indica o quanto o jogador se desgastou apds as partidas;
e |dade: Influencia na disponibilidade de recuperacdo do jogador apds as

partidas;



e Posicao: Indica se o jogador esta ocupando a posi¢cao em que realmente atua;

Através das caracteristicas acima, séo atribuidos “pesos” aos jogadores, de forma que

eles influenciem na forga do time e nos resultados dos jogos. Vale ressaltar que os jogadores
podem ser expulsos e substituidos, de forma que a forga do time sera atualizada caso algum

desses eventos ocorram.

4.4.2. Caracteristicas do técnico

Em relacdo ao técnico, eles possuem um valor que indica a sua habilidade e
competéncia, de forma que os técnicos mais competentes possuem valor 3 € 0s menos
competentes possui valor 1. Desta forma, a inteligéncia leva em consideragcado o nivel do

técnico na hora de escalar o time.

4.4.3. Caracteristicas de localidade
Em relac&o aos jogos, as duas condi¢des levadas em consideragao na hora de indicar
a forga do time é se ele esta jogando em casa ou fora. Times que jogam em casa possuem

uma vantagem a mais em relagc&o aos times que jogam fora.

Por fim, todas as caracteristicas acima s&o utilizadas para indicar a forca do time e dar
a prioridade de vitéria de um time em relagcdo a outro, mas, ainda assim, essa prioridade é

apenas probabilistica, ou seja, ndo impede que o outro time venca.
5. Requisitos Especificos
5.1. Requisitos Funcionais
5.1.1. [RF 1] - Iniciar um novo jogo
Descri¢cao: Permite o usuario comegar um novo jogo e consequentemente um novo
campeonato.
5.1.2. [RF 2] — Carregar um jogo salvo

Descrigao: Permite o usuario abrir um jogo salvo e continuar o campeonato a partir do

estado em que ele foi salvo.



5.1.3. [RF 3] — Sair do jogo

Descri¢cdo: Permite o usuario sair do jogo.

5.1.4. [RF 4] — Escolher time

Descri¢cdo: Permite o usuario escolher o time cujo qual ele sera o técnico.

5.1.5. [RF 5] — Escolher o nome de técnico
Descrigao: Permite o usuario escolher o nome de técnico que ele possuira no

campeonato.

5.1.6. [RF 6] — Escolher formacgao do time

Descricao: Permite o usuario escolher a formacéao que ele ira usar durante o jogo.

5.1.7. [RF 7] — Escolher os jogadores que serao titulares, reservas e as suas posigoes
no time

Descrigao: Permite o usuario escolher os jogadores que seréo titulares e quais serao
as suas posig¢des no jogo. Permite também que o usuario escolha os jogadores que seréo

escalados como reserva.

5.1.8. [RF 8] — Visualizacao da classificagao

Descrigao: Permite o usuario visualizar a tabela de classificacdo do campeonato.

5.1.9. [RF 9] — Substituicao de jogadores no intervalo
Descrigao: Permite o usuario realizar substituicdes de jogadores durante o intervalo do

jogo.

5.1.10. [RF 10] — Visualizagao dos jogos

Descrigao: Permite o usuario visualizar e acompanhar os jogos da rodada enquanto
eles estdo ocorrendo, visualizando os gols dos times. Além de verificar os gols que ocorrem
no seu time, o usuario sabera quando algum jogador do seu time for expulso ou machucado,

através de audios especificos para cada situagao.



5.1.11. [RF 11] — Visualizar caracteristicas do time
Descricdo: Permite o usuario visualizar todas as caracteristica do seu time. Ele ira
visualizar o time escolhido por ele, o nome de técnico utilizado, os jogadores do seu time, o

nome do estadio do seu time e a capacidade do estadio.

5.1.12. [RF 12] - Visualizar descrigao do software

Descrigao: Permite o usuario visualizar uma pequena descrigdo do software.

5.2. Requisitos Nao Funcionais

5.2.1. [RNF 1] — Interface Atrativa

Descrigao: Levando em consideragao que o publico alvo seja pessoas que gostem de
jogos, desafios e emogdes, criamos uma interface facil de ser utilizada e ao mesmo tempo
muito atraente, contendo imagens que indicam com clareza a categoria do software e audios

que permitem encantar os usuarios.

5.2.2. [RNF 2] - Linguagem de Programacgao

Descrigdo: Para este software foi utilizado a linguagem de programagcéo Java™ devido
a grande quantidade de classes disponiveis nas suas bibliotecas, o que facilita a
implementacgao do software. Além disso, ela € uma linguagem gratuita e robusta. Foi utilizado

também a linguagem de marcagdo HTML, para configurar alguns textos na interface gréfica.

5.2.3. [RNF 3] — Compatibilidade
Descricao: O sistema deve ser compativel com qualquer sistema que possua as

versoes mais atualizadas do Java.

5.2.4. [RNF 4] — Recurso de memadria necessario
Descricao: Para a execugao do software é necessario em média 100 MB de memdria

principal.



5.2.5. [RNF 5] — Espag¢o de armazenamento
Descrigao: Para o armazenamento do software, € necessario em média 10 MB de

espaco.

5.2.6. [RNF 6] — Ferramentas
Descrigao: As ferramentas utilizadas foram:
e NetBeans IDE: Uma IDE para desenvolvimento de softwares em Java e outras
linguagens;

¢ LibreOffice Write: Editor de texto utilizado para documentacéo;

6. Viabilidade

O requisitos fisicos para executar o software, assim como a capacitacdo dos
desenvolvedores e as tecnologias disponiveis atualmente s&o suficientes para o
desenvolvimento deste software. Desta forma, concluimos que o software é viavel
tecnicamente.

No que diz respeito a operacionalidade do software, concluimos que ele possui uma
boa performance para os recursos fisicos de que dispomos, de forma que ele apresenta um
bom custo/beneficio, se comparado principalmente em relacao aos tempos disponiveis para a
sua implementacao.

Avaliando o prazo necessario para a entrega do software, junto ao tempo disponiveis
de cada desenvolvedor e a tecnologia de que dispunhamos, definimos as funcionalidades do

software de forma que satisfizesse as necessidades dos usuarios e dos desenvolvedores.

7. Restricoes de Software

Podemos classificar as principais restricdes ao desenvolvimento do software como
sendo em relagéo a tempo (disponibilidade dos desenvolvedores) e tecnologia necessaria para
alcangar as metas e objetivos propostos em relagédo aos requisitos e viabilidade do software.

No que diz respeito a disponibilidade dos desenvolvedores, foi dificil definir horarios em
que os desenvolvedores estivessem disponiveis. Para resolver esse problema, o
desenvolvimento do software foi separado em maddulo, de forma que cada desenvolvedor
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pudesse desenvolver no seu horario disponivel, e de forma que fosse possivel agrupar os
modulos de forma facil e confiavel.

Em relag&o a tecnologia e conhecimento técnicos dos desenvolvedores, foi necessario
disponibilizar tempo para pesquisa e estudo, para que todas as funcionalidades e as
respectivas técnicas necessarias para a sua implementagcao fossem estudadas, pesquisadas

e testadas de forma adequada e consistente.

8. Tecnologias utilizadas

Podemos definir a organizagao do software como composta por um conjunto de classes
responsaveis por definir a interface grafica e a interagdo com o usuario, e outro conjunto de
classes responsaveis pelo processamento, execugao e inteligéncia interna do software. Desta
forma, as bibliotecas e APIs utilizadas podem ser definidas e classificadas em relagao a essas

funcionalidades.

8.1. Tecnologia associada a interface grafica

Para o desenvolvimento da interface grafica, foram utilizadas as classes contidas nas
bibliotecas java.awt e javax.swing. As classes mais utilizadas para tal desenvolvimento foram
as classes que fornecem a manipulagdo de botdes (JButton), labels (JLabel), textos
(JOptionPane), selegbes (JComboBox), janelas (JDialog), menus (JMenu, JmenuBar,
Jmenultem), tabelas (JTable), entre varias outras que foram fundamentais para fornecer uma
interface amigavel e atraente.

Junto a interface grafica, houveram outras bibliotecas que foram fundamentais para
fornecer uma interagcdo amigavel com o usuario, como as classes da biblioteca
Javax.sound.sampled, que foram utilizadas para prover som a alguns momentos do jogo, e
classes da biblioteca java.io, que também foram importantes para manipulagéo dos arquivos
de dados, por exemplo.

Além das classes responsaveis por fornecerem a estrutura da interface grafica, as
classes e interfaces associadas aos eventos foram muito importantes também, como a classe

ActionEvent e a interface ActionListener.



8.2. Tecnologia associada a funcionalidade internas

Para o desenvolvimento interno do software, referente ao processamento e execugao
das inteligéncias de jogo, as principais bibliotecas utilizadas foram a java.util e a java.io. A
biblioteca java.io foi responsavel por fornecer as classes referentes a manipulagao de arquivo
em geral.

A biblioteca java.util forneceu as classes que geram numeros aleatérios (Random),
permitem trabalhar com cole¢des, como as classes HashMap e Vector, entre outras classes e

subclasses muito uteis também.

9. Execugao do Programa

Para executar o programa, basta ter o software “NetBeans IDE”, abrir o projeto utilizando
0 mesmo, e, por fim, executar. A partir de entéo, o jogo é executado e a tela inicial € mostrada.
A seguir, encontra-se uma breve descricao de cada tela que forma o jogo, para que assim, o

usuario possa explorar todos os recursos e funcionalidades propostos pelo FutManager 2016.

9.1. Tela Inicial
A tela inicial fornece quatro op¢des para o usuario:
e Novo Jogo: O usudrio ird comegar um novo hovo Jago

jogo. Assim, um novo campeonato comegara;

Carregar Jogo

e Carregar Jogo: O usuario ira escolher um jogo
salvo para que possa continuar jogando;
e Sobre: Abre uma janela que contém um

pequena descri¢gao do jogo;

e Sair: Encerra o programa;
Figura 1 - Tela inicial



9.2. Novo Jogo Escolha seu time

Na tela de novo jogo, o usuario ‘Q .

devera escolher um novo time para
poder comandar e digitar o nome de
P . . - Fl

técnico que ele possuira. Ele tera a Flameace L

_—

opg¢ao de avangar, que ira comecgar
um novo jogo com as informacgdes

Digite o nome do tecnico

que ele escolheu, ou voltar, que volta

a tela inicial.
[ .\

Figura 2 - Tela de novo jogo

9.3. Tela Principal

Ao clicar no botdo avancgar, na tela de novo jogo, o usuario ira para a tela principal do
jogo. Nela, o usuario visualiza o primeiro confronto do seu time, possuindo a op¢ao de escalar
o time, que ira abrir uma tela que permite que o usuario escale o seu time e inicie 0 jogo, ou

sair, que encerra a execug¢ao do programa, nao salvando o novo jogo criado pelo usuario.
@

Flamengo
Tecnico: Misael

-

PROXIMO JOGO

Flamengo @ Chapecoense

R

Escalar Time

Figura 3 - Tela Principal
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ESCALACAO

Selecione uma formacéo e cliqu
~ Depois, escolha os jogadores clicand
nas células da coluna "Escalar"

Posicao Energia
Willian Arao

Cuellar : adotar. Logo apos, o usuario ira escolher os

Marcio Araujo

Alan patrick jogadores que deverdo ser titulares e as

Mancuello

9.4. Escalagcao do Time

Na tela de escalacdo, o usuario devera

escolher primeiramente a formacdo que ira

Faeraon a respectivas posigdes, assim como os jogadores

Everton
Fernandinho que deverdo ser reservas. Ha um limite de 7
Marcelo Cirino

Guerrero

Erereom Sheik : jogadores no maximo utilizados como reserva.

Figura 4 - Tela de Escalagdo do time

9.5. Tela dos Jogos da Rodada

Esta tela mostra os jogos que estdo ocorrendo em uma determinada rodada. A rodada
em que os jogos estao ocorrendo esta representada no topo da tela. Além da rodada, ha uma
progressbar no canto superior direito, que indica os minutos do jogo e o tempo em que o jogo
esta (1° tempo ou 2° tempo). Na parte central da tela esta representado os confrontos da
rodada, assim como o placar dos jogos, que sao atualizados assim que algum time marca gol.

Na parte esquerda, esta representado o nome dos estadios em que os jogos estao ocorrendo.

Arruda Santa Cruz Botafogo
T T
Couto Pereira (@lo]gid]oF] [¢] X il Cruzeiro

- B— N
Arena Corinthians Corinthians 1 Figueirense
5 T -

Arena do Gremio Gremio 0 Internacional

Allianz Parque Palmeiras = ) (6] Atletico-MG

Maracana i : (0} Chapecoense
%
Morumbi Sao Paulo Ponte Preta

e
Raulino de Oliveira / Fluminense

”~
Arena da Baixada Atletico-PR Vitoria

Ilha do Retiro Sport Recife a1l X America-MG

Figura 5 - Tela que mostra os jogos da rodada em tempo real
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9.6. Substituicao no intervalo

Quando o primeiro tempo do

e Ntervalo
- -3 /

jogo acaba, sera permitido que o

-

- . . - e
usuario realize modificagdes no seu - Titulares

v'Paulo Victor - Goleiro ‘v!

Alex Muralha - Goleiro H

time para o segundo tempo. Esta

Trocar Jogador

tela sera exibida para que o usuario

selecione se ira querer modificar o

Segundo Tempo

time e quais seriam as modificagoes

Figura 6 - Tela de intervalo do jogo

que ele realizara.

9.7. Tela de Calendario F CALENDARIO: Flamengo

Esta tela mostra todos os

confrontos do time do usuario. O usuario

pode navegar pelos confrontos do seu

Flamengo
=

time utilizando os botdes Anterior e | BET S0 T T

Préximo. Os confrontos que ja ocorreram 6: Corinthians — R "X - Flamengo

By e

7 Flamengo ‘ Cruzeiro

possuem o seu placar atualizado,

8 Flamengo Gremio

enquanto que o placar dos confrontos que

Fluminense Flamengo

nao ocorreram ficam vazios.

Flamengo Palmeiras

Proximo

Figura 7 - Tela de calenddrio
CLASSIFICACAO

POS Nome do Time ] PG GP

9.8. Tela de Classificagao

22 |Afletico-MG
32 Corinthians
42 Gremio

f? 52 [Flamengo
62 Santos
72 |Atletico-PR
= 82 Sport Recife

Esta tela mostra a classificagao atual do

5 campeonato. Os times sdo classificados de

o2 Cruzeiro
102 |Palmeiras
112 |Internacional
122 |Botafogo
132 |Coritiba

142 |America-MG

acordo com os pontos ganhos (PG), gols

& feitos (GP), gols sofridos (GC) e saldo de gols

(SG), respectivamente. Caso o empate

152 Fluminense
Santa Cruz

WWwwwwwwwwwwwww

ORIP WA OO NN NO]0

WP N WL N OO A RO N[O

(o]
(o]
1
1
2
2
2
4
4
3
=
&
5
5
8

SIAA A LN N s o|N wunNo

persista, os times serdo ordenados em

relacdo a ordem alfabética.

Figura 8 - Classificagdo do campeonato
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~ SOBRE O JOGO

No FutManager 2016 vocé se torna um técnico

de algum time do Campeonato Brasileiro.

Para jogar, escolha seu time, defina seu nhome,

escale os jogadores para a partida e...

Torca pela VITORIA!!!

Figura 9 - Tela "Sobre"

FLAMENGO
Misael %
Maracana - 78800 Pessoas ‘\

Fosicao

Energia
Paulo Victor

Alex Muralha
Wallace
Juan
Cesar Martins
Leo Duarte
Rodinei
Jorge
Para
Chiguinho
Willian Arao

Cuellar

Marcio Araujo

Figura 10 - Tela para visualizagdo do time

9.9. Tela “Sobre”
Esta tela apresenta uma pequena
descricdo e motivacdo do software

desenvolvido pelo grupo.

9.10. Tela de Informagoes sobre o Time

Esta tela mostra o nome de técnico
e o time escolhido pelo usuario. Na parte
central, ha uma tabela que mostra todos os
jogadores do time, assim como as suas
posicoes, forcas, energias, idade e se os
jogadores estao suspensos ou lesionados.
Na parte inferior, esta especificado o nome

do estadio do time e a sua capacidade.
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9.11. Tela de fim de temporada
Depois que o usuario
encerrar todos o0s jogos do
campeonato, sera exibida esta
tela para o usuario. Ele podera
visualizar a classificacao final do
campeonato, visualizar o placar
de todos os jogos do campeonato

e abrir uma tela de desempenho.

4\

Misael

@GO

DX)

Q

Vocé conduziu o
Flamengo até
o 69 lugar.

S

3

@@

AN @NC

Figura 12 - Tela de desempenho final

FINAL DA TE

MPORADA

——
———— =

/

S @I@N@N @ e N@)N@N@N @I (@ OO

9.12. Tela de desempenho

BOM TRABALHO ! 5 Esta  tela mostra o

desempenho final do usuario de
uma forma interativa, exibindo uma
mensagem de acordo com sua

classificagao final.
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